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Ein tierisches Verhandlungsspiel von Bernd Biirgel

Gdhnende Leere in den Wildparks? Aber nicht mehr lange... Schnappt euch die Wiirfel und los geht's!
Mit reizvollen Angeboten und schlauen Tauschgeschdften kdnnt ihr schnell die richtigen Tiere bei euch ein-
Ziehen lassen. Wer ist wildtastisch genug und fiillt seinen Wildpark am schnellsten?

Spielinhalt

90 Tierplattchen
(6 Sets mit jeweils 15 Tieren: 1x Eisbar, 2x Orang-Utan, 3x Alpaka, 4x Erdmannchen und 5x Fische) 1 Startmarker

6 Wiirfel 1 Spielanleitung

6 Wildparktafeln
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Das Ziel ist es, mit guter Taktik und ein wenig Gliick den eigenen Wildpark am schnellsten vollstandig mit den
15 richtigen Tierpldttchen zu fiillen.

Spielvorbereitung

Nehmt euch alle jeweils 1 Wildparktafel und 16st vorsichtig die Plattchen aus der Tafel, sodass 15 leere Plétze
entstehen.
Je nachdem, wie viele Personen mitspielen, sucht ihr euch die richtige Anzahl an Tierplattchen-Sets heraus.

Personen Sets (Anzahl Pldttchen)
2 3 Sets (45 Plattchen)
3 4 Sets (60 Pldttchen)
4 5 Sets (75 Plattchen)
5 6 Sets (90 Pldttchen)

Zur Erinnerung: Ein Tierpléttchen-Set besteht aus 1x Eishar, 2x Orang-Utan, 3x Alpaka, 4x Erdmannchen und 5x Fische!

Legt alle iiberzahligen Tierplattchen-Sets und Wildparktafeln zuriick in die Schachtel.

Mischt alle im Spiel befindlichen Tierplattchen verdeckt und verteilt sie so in der Tischmitte, dass sie alle gut
erreichen konnen. Sie bilden den allgemeinen Vorrat. o

Nehmt euch alle jeweils 10 beliebige Tierplattchen aus dem allgemeinen Vorrat, ohne sie euch anzusehen und
legt sie verdeckt neben eure Wildparks. Diese Tierpldttchen bilden euren persanlichen Vorrat. o

Legt einen Wiirfel mehr bereit, als Personen am Spiel teilnehmen. Gebt iiberzahlige Wiirfel zuriick in die Schachtel.
Bestimmt eine Person, die beginnt. Sie erhélt den Startmarker und die Wiirfel. o
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Spielaufbau fiir 3 Personen




Begriffserklarung und Aufbau der Wildparktafeln

Jeder Wildpark ist identisch aufgebaut und besteht aus 5 Zonen (Eis, Dschungel, Hochland, Savanne, Ozean). In jeder
Zone gibt es unterschiedlich viele Platze fiir die Tiere. Jede Tierart ist einer bestimmten Zone zugeordnet und darf
auch nur dort eingesetzt werden. AuBerdem verfiigt jede Tierart iiber ihren eigenen Wert.

f Zone Anzahl Platze Tierart Wert \
Eis 1 Eishar
Dschungel Orang-Utan
Hochland Alpaka
Savanne Erdmannchen

\_ Ozean Fische

’—"

Hochland

—_

Savanne

a

Dschungel




Spielablauf

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Ein Spiel verlduft iiber mehrere Runden. Eine Runde l&uft immer wie folgt ab:

Bist du im Besitz des Startmarkers, wiirfelst du mit allen Wiirfeln. Wéhle nun 1 Wiirfel aus, den du vor dir ablegst.
Die Augenzahl darfst du dabei nicht verandern.

Danach musst du eine der zwei folgenden Aktionen ausfiihren:
1. Neue Tiere holen ODER 2. Wildpark fiillen

1. NEUE TIERE HOLEN:

Formel": Anzahl neuer Plattchen = Anzahl Zonen mit mindestens 1 freien Platz

Nimm dir so viele verdeckte Tierpldttchen vom allgemeinen Vorrat, die der Anzahl der Zonen deines Wildparks ent-
spricht, in denen noch mindestens ein freier Platz ist. Die maximale Anzahl betragt demnach 5.
Lege die Tierpldttchen unbesehen und verdeckt zu deinem persdnlichen Vorrat.

Die Augenzahl des gewdhlten Wiirfels ist fiir diese Aktion nicht relevant!

Hinweis: Wird durch diese Aktion der allgemeine Vorrat aufgebraucht, miissen alle Personen sofort die Halfte ihrer
Tierplattchen (abgerundet) von ihren persanlichen Vorrdten in die Mitte legen und daraus den neuen allgemeinen Vorrat
bilden.

Beispiel: Ulrike nimmt sich einen Wiirfel mit einer beliebigen Augenzahl und entscheidet sich, neue Tiere zu holen. Sie hat bereits zwei Zonen ihres
Wildparks komplett gefiillt (Dschungel und Hochland) und darf sich demnach 3 neue Tierpliittchen vom allgemeinen Vorrat nehmen.




2. WILDPARK FULLEN
Fiihre die folgenden Schritte a.-d. der Reihe nach durch.
2a. Eigene Tierpldttchen umdrehen:

Du musst exakt so viele Tierpléttchen vom persdnlichen Vorrat aufdecken, die der Augenzahl des gewahlten Wiirfels
entspricht.

Achtung: Hast du nicht geniigend Tiere im persanlichen Vorrat musst du die 1. Aktion wahlen und neue Tiere holen!

Von den aufgedeckten Tierpldttchen darfst du nun 1 beliebiges auswahlen und in einen freien Platz der passenden
Zone deines Wildparks einsetzen. Die restlichen aufgedeckten Tierpldttchen lasst du offen als Angebot fiir die anderen
liegen.

Hinweis: Hast du nur 1 Tierplattchen aufgedeckt und in deinen Wildpark eingesetzt, iiberspringst du die Schritte b.-d.

(\

Beispiel: Louise wdhlt den Wiirfel mit der Augenzahl 4 und deckt vier Tierplittchen vom eigenen Vorrat auf. Sie setzt ein Alpaka-Pldttchen in die
passende Zone in ihrem Wildpark ein. Die anderen drei Tiere st sie offen als Angebot liegen.

2b. Tauschrunde:

Solange noch aufgedeckte Tierplattchen vor dir liegen, diirfen dir alle anderen Personen der Reihe nach im Uhr-
zeigersinn jeweils 1 beliebiges Plattchen davon abnehmen, wenn sie dazu in der Lage sind.

Machte dir eine Person ein Tierplattchen abnehmen, muss sie dir dafiir so viele verdeckte Tierplattchen von ihrem
personlichen Vorrat geben, die dem Wert der gewahlten Tierart entspricht.

Fische Erdmdnnchen Alpaka Orang-Utan Eisbdr

Hat die Person nicht geniigend Tierpldttchen im persanlichen Vorrat, darf sie dir auch keines abnehmen.
Das so erlangte Tierplattchen darf die Person nun in einen freien Platz der passenden Zone in ihrem eigenen Wildpark
einsetzen.

Du darfst den Tausch nicht verhindern, erhaltst die Pldttchen und legst sie unbesehen und verdeckt zu deinem persdn-
lichen Vorrat.




2c¢. Zweites Tier einsetzen?

Hast du nach der Tauschrunde immer noch aufgedeckte Tierpldttchen vor dir liegen, darfst du nun 1 weiteres be-
liebiges davon auswahlen und in einen freien Platz der passenden Zone deines Wildparks einsetzen. Allerdings musst
du dieses Mal die dem Wert der Tierart entsprechende Anzahl verdeckter Tierpldttchen aus deinem persénlichen Vorrat
in den allgemeinen Vorrat legen.

2d. Zu viel aufgedeckt?
Hast du jetzt immer noch aufgedeckte Tierpldttchen vor dir liegen, musst du diese umdrehen und verdeckt in den
allgemeinen Vorrat mischen.

Danach ist die nachste Person an der Reihe, wahlt einen der iibrigen Wiirfel aus und fiihrt eine der beiden Aktionen
(1. oder 2.) aus usw., bis alle Personen an der Reihe waren und nur noch 1 Wiirfel iibrig ist. Dieser bleibt ungenutzt und
die Runde ist beendet.

Rundenende

Reicht den Startmarker und alle im Spiel befindlichen Wiirfel der ndchsten Person im Uhrzeigersinn weiter. Sie
beginnt die neue Runde mit dem Wiirfelwurf, wie oben beschrieben.

Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn jemand das fiinfzehnte passende Tierplattchen in den letzten freien Platz auf seiner Wild-
parktafel eingesetzt hat. Diese Person gewinnt.

Tipp als Vorbereitung fiir das néchste Spiel:
Setzt nach dem Spielende alle Tierplattchen in die passenden Platze auf euren Wildparktafeln ein, bevor ihr sie in die
Schachtel zuriickgebt. Das erleichtert euch das Zusammensuchen der richtigen Sets zu Spielbeginn.

Wenn ihr zu, Wildtastic Five” noch Fragen
oder Anregungen habt, wendet euch bitte an:
Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, Ihr findet uns auf:

A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com Facebook.com/PiatnikSpiele

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. @ Instagram. com/piatnik_spiele

Enthalt verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr.
Adresse bitte aufbewahren. youtube.com/c/PiatnikSpiele
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Un jeu d‘échanges sauvages de Bernd Biirgel

Des parcs animaliers désespérément vides ? Plus pour longtemps... Lancez les dés et cest parti ! Des offres
alléchantes et des échanges astucieux vous permettront d'attirer rapidement les animaux chez vous. Qui aura
la bonne tactique pour remplir son parc animalier en premier ?

90 jetons représentant des animaux (6 sets de 15 animaux chacun :
1 ours polaire, 2 orangs-outans, 3 alpagas, 4 suricates et 5 poissons)

1régle du jeu

6 planches de parc animalier

Jeu Piatnik n° 668463
© 2022 Piatnik, Vienne « Imprimé en Autriche piatnik.com



L'objectif est de remplir complétement son parc animalier avec les 15 animaux adéquats le plus vite possible, grace a
une bonne tactique et un peu de chance.

Prenez chacun 1 planche de parc animalier et détachez précautionneusement les jetons. Vous avez maintenant
15 places libres. o
En fonction du nombre de joueurs, sortez le bon nombre de sets de jetons.

Nombre de joueurs Sets (nombre de jetons)
2 3 sets (45 jetons)
3 4 sets (60 jetons)
4 5 sets (75 jetons)
5 6 sets (90 jetons)

Pour rappel : un set de jetons est composé d'1 ours polaire, 2 orangs-outans, 3 alpagas, 4 suricates et 5 poissons.

Remettez les planches et les jetons excédentaires dans la boite.

Mélangez tous les jetons en jeu, face cachée, et répartissez-les au centre de la table afin que tous les joueurs
puissent y accéder. Il s'agit de la réserve commune.

Prenez chacun 10 jetons au choix dans la réserve commune, sans les regarder, et placez-les prés de votre parc
animalier, face cachée. I 'agit de votre réserve personnelle. o

Prévoyez un dé de plus que le nombre de joueurs. Remettez les dés excédentaires dans la boite.
Choisissez la personne qui jouera en premier. Elle prend le pion et les dés. o
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Mise en place du jeu pour 3 joueurs




Explications et composition des parcs animaliers

Tous les parcs animaliers sont identiques : ils sont composés de 5 zones (banquise, jungle, montagne, savane et océ-
an). Chaque zone comporte un nombre différent de places pour les animaux. Chaque espéce correspond a une zone
bien spécifique, et ne peut étre placée que dans celle-ci. Chaque espéce a aussi sa propre valeur.

f Zone {Nombre de places| Espece Valeur \
Banquise 1 Ours polaire

Jungle Orang-outan

Montagne Alpaga

Savane Suricate
\_ Océan Poisson

’—"

)

Montagne

—_

a

Bangquise




Déroulement du jeu

On joue dans le sens des aiguilles d’'une montre. Une partie comporte plusieurs manches, qui se déroulent toujours comme suit :
Situ as le pion, tu lances tous les dés. Choisis 1 dé, que tu déposes devant toi, sans modifier son nombre de points.

Ensuite, effectue une des deux actions suivantes :
1. Prendre de nouveaux animaux ~ OU 2. Remplir ton parc animalier

1. PRENDRE DE NOUVEAUX ANIMAUX :
« Formule » : nombre de nouveaux jetons = nombre de zones qui ont au moins une place libre
Dans la réserve commune, prends le nombre de jetons correspondant aux zones de ton parc animalier qui disposent

d’au moins une place libre. Tu peux donc prendre maximum 5 jetons. Ajoute les jetons a ta réserve personnelle, sans
les regarder.

Attention : le nombre de points du dé choisi n'a aucune importance pour cette action !

Remarque : sila réserve commune est vide suite a cette action, tous les joueurs doivent immédiatement mettre la
moitié (arrondie au chiffre inférieur) des jetons de leur réserve personnelle au centre de la table !

Exemple : situ as 7 jetons, tu devras en remettre 3 dans la réserve commune.

Exemple : Anna place un dé au choix devant elle et décide de prendre de nouveaux animausx. Deux des zones de son parc animalier sont déja
remplies (la jungle et la montagne) ; elle peut donc prendre 3 nouveaux jetons dans la réserve commune.




2. REMPLIRTON PARC ANIMALIER
Effectue les étapes suivantes, dea a d.

2a. Retourner tes jetons:
Les points du dé indiquent le nombre exact de jetons de ta réserve personnelle que tu dois retourner.

Attention : si tu n'as plus assez de jetons dans ta réserve personnelle, tu dois opter pour la 1ére action et en prendre de nouveaux!
Parmi ces animaus, tu peux en choisir 1 que tu placeras gratuitement sur une place libre de la zone adéquate de ton

parc animalier. Les autres restent visibles et sont mis a disposition des autres joueurs.

Remarque : si tu n'as retourné qu'un jeton et que tu I'as placé dans ton parc animalier, passe les étapes b a d.

N

Exemple : Louise choisit le dé a 4 points et retourne quatre jetons de sa réserve personnelle. Elle dépose un alpaga dans son parc animalier, sur la
place correspondante. Elle laisse les trois autres animaux a la disposition des autres joueurs, face visible.

2b. Tour d’échanges :

Tant quil y a des animaux visibles devant toi, tous les autres joueurs peuvent en choisir un chacun a leur tour, dans
le sens des aiguilles d’'une montre, pour autant qu'ils soient en mesure de le faire.

Si une personne désire prendre un de tes jetons, elle doit te donner en échange le nombre de jetons de sa réserve
personnelle qui correspond a la valeur de I'animal choisi, sans révéler les animaux.

Poisson Suricate Alpaga Orang-outan Ours polaire

Sielle n'a pas assez de jetons dans sa réserve personnelle, elle ne peut pas prendre ton animal.
Elle peut a présent mettre I'animal récupéré dans son parc animalier, sur une place libre de la zone adéquate.

Tu ne peux pas topposer a l'échange ni regarder les jetons que tu remportes ; ils seront placés dans ta réserve personnelle,
face cachée.




2c. Placement d’un deuxiéme animal ?

Si, aprés le tour d'échanges, il te reste des animaux visibles, tu peux en choisir 1 et le mettre dans ton parc animalier,
sur une place libre de la zone adéquate. Cette fois, tu devras cependant payer, en remettant dans la réserve commune
le nombre de jetons de ta réserve personnelle qui correspond a la valeur de I'animal choisi.

2d. Trop de jetons visibles ?
S'il te reste encore des animaux visibles, tu dois les retourner, les mélanger et les remettre dans la réserve commune,
face cachée.

Ensuite, le joueur suivant choisit un des dés qui restent, effectue une des deux actions (1 ou 2), et ainsi de suite jusqu‘a
ce que tout le monde ait joué. La manche est alors terminée.

Fin de la manche

Donne le pion et tous les dés en jeu a la personne assise a ta gauche. Elle commence une nouvelle manche en langant
les dés, selon les explications ci-dessus.

Le jeu se termine immédiatement lorsqu’un des joueurs met I'animal adéquat sur la derniére place vide de son parc
animalier. Cette personne remporte la partie.

Conseil pour la préparation de la partie suivante :
Alafin de la partie, remettez les animaux aux places adéquates sur vos planches de jeu, avant de les ranger dans la
boite. Cela vous évitera de devoir reformer les sets avant de commencer a jouer.

Sivous avez des questions ou des remarques
concernant le jeu « Wildtastic Five », veuillez
vous adresser a : Piatnik, HiitteldorferstraBe 229-231, Retrouvez-nous sur :

1140 Vienne, ou a info@piatnik.com 0 Facebook.com/Milsonjeu

Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. [@) Instagram.com/Wisonjeux

Contient des petites piéces qui pourraient étre avalées.
Risque de suffocation. Veuillez conserver I'adresse. E Youtube.com/c/PiatnikSpiele
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Egy vidam allatos jaték. Szerzé: Bernd Biirgel

Tdtongd liresség a vadasparkokban? De mdr nem sokdig... fogd meg a kockdkat, és kezdddhet a jdték!
Vonzd ajdnlatokkal és okos csereakcidkkal gyorsan bekdltoztetheted a megfeleld dllatokat magadhoz! Ki tolti
meq aleggyorsabban a vadasparkjdt?

A jaték tartalma

90 dllatlapka
(6 szett 15 dllattal: 1x jegesmedve, 2x ordngutan, 3x alpaka, 4x szurikata és 5x hal) 1 startjeldld

6 kocka

6 vadaspark tabla

Piatnik termékkéd: 668463 . ‘
© 2022 Piatnik, Bécs - Nyomtatva Ausztriaban piatnik.hu




A jaték célja

A cél az, hogy a leggyorsabban toltsd meg a sajat vadasparkod a 15 megfeleld allatlapkdval - j6 taktikaval és egy kis
szerencsével.

Elokésziiletek

Adj mindenkinek 1 vadaspark tablat. Mindenki dvatosan nyomkodja ki a lapkakat a tablakbdl, 15 ires helyet
teremtve.
Attél fiigg6en, hogy hanyan jétszotok, valogasd ki a megfeleld szdmu allatlapkakészletet.

Jatékosok Készletek (lapkdk szama)
2 3 készlet (45 lapka)
3 4 készlet (60 lapka)
4 5 készlet (75 lapka)
5 6 készlet (90 lapka)

Emlékeztetdiil, egy dllatlapkaszett a kovetkez6khdl all: 1x jegesmedve, 2x orangutan, 3x alpaka, 4x szurikata és 5x hal

Tedd vissza az dsszes felesleges lapkat és vadasparktabldt a dobozba.

Keverd dssze leforditva az dsszes jatékban |évé allatlapkat és teritsd szét 6ket az asztal kizepén tgy, hogy
mindenki jol elérje azokat. Ezek a lapkék alkotjak a kdzos készletet (tovabbiakban bankot).

Mindenki vegyen ki 10 allatlapkat véletlenszeriien a bankbdl anélkiil, hogy megnézné dket, és helyezze ket
leforditva a vadasparkja mellé. Ezek az dllatlapkak alkotjak mindenkinek a személyes készletét. o

Készits el6 eggyel tobb kockat, mint amennyien részt vesztek a jatékban. Tedd vissza a felesleges kockakat a dobozba.
Vdlasszatok eqy kezddjatékost és adjdtok oda neki a startjeldlét és a kockakat. 0

B

0

A jdtéktér 3 jdtékos esetén




A vadasparkok felépitésének magyarazata

Minden vadaspark azonos felépités, és 5 zonabal all (hegyvidék, dzsungel, dcedn, jég, szavanna). Minden zénaban
kiilonbdzé mennyiségi hely van az dllatok szdméra. Minden allatfaj egy meghatdrozott zéndhoz tartozik, és csak ott
lehet elhelyezni. Ezenkiviil minden éllatfajnak megvan a maga értéke:

/~ 16nak

Helyek szama

Allatfajok

Jég

1

Jegesmedve

Ertékek \
5

Dzsungel

Orangutdn

Hegyvidék

Alpaka

Szavanna

Szurikata

Ocedn Hal
\__

’—"

)

Hegyvidék

—_

Szavanna

a

Dzsungel




Jatékmenet

Az 6ramutatd jérdsdval megegyezd irdnyban jétszotok. A jaték tobb korbdl all. Egy kor mindig a kdvetkezdképpen fut le:

Ha nélad van a startjeldld, akkor dobj az dsszes kockdval. A dobds utdn vélassz ki 1 kockat, amit magad elé teszel
anélkiil, hogy megvaltoztatnad a kocka értékét.

Ezt kbvetGen meg kell csindlnod az alabbi két akcid egyikét:
1. Uj allatokat szerzel VAGY  2.Toltod a vadasparkot

1. UJ ALLATOKAT SZERZEL:

“Képlet": 0j lapkdk szama = legaldbb 1 szabad hellyel rendelkez6 zondk széma

Vegyél annyi leforditott allatlapkét a bankbdl, amennyi a legalabb egy szabad hellyel rendelkezé zonaknak
a szama a vadasparkodban. A maximalis szam tehdt 5. Helyezd az dllatlapkékat megnézés nélkiil a személyes
készletedbe.

Fontos: A kivalasztott kocka értéke nem relevans ehhez az akciohoz!

Megjegyzés: Ha ezen akcid sordn elfogynak az éllatlapkék a bankbdl, akkor mindenkinek azonnal kézépre kell tolnia
az dllatlapkdinak a felét (lekerekitetten) a személyes készletébdl!

Példa: Ubul elvesz egy tetszdleges kockdt, majd tigy dant, hogy Uj dllatokat szerez. Mivel mdr teljesen betdltotte a vadasparkjdnak két zondjdt
(dzsungel és dombvidék), igy csak 3 dj dllatlapkdt vehet ki a bankbdl.




2.TOLTOD A VADASPARKOT
Csindld meg a kovetkezd |épéseket a.-d. sorrendben.

2a. Forditsd meg sajat allatlapkaidat:
Pontosan annyi darab dllatlapkét kell felforditanod a személyes készletedben, amennyit a kivalasztott kocka mutat.

Figyelem: Ha nincs elég dllatlapka a személyes készletedben, akkor az 1. akcict kell valasztanod, és uj dllatokat kell
szerezned!

A felforditott dllatlapkak koziil most 1 tetszésed szerinti lapkat ingyen betehetsz a vadasparkod megfeleld zénaja-
ba egy szabad helyre. A felforditott dllatlapkdkat hagyd felforditva, ez lesz az ajanlatod a tobbieknek.

Megjegyzés: Ha csak 1 dllatlapkat forditottal fel és azt betetted a vadasparkodba, akkor hagyd ki a b.-d. Iépéseket.

(\

Példa: Laura a 4-es értéket mutatd kockdt vdlasztja ki, amiért felfordit a sajdt készletében 4 dllatlapkdt. Eqy alpakdt elhelyez a vadasparkja
megfeleld zéndjdba. A mdsik hdrom dllatlapkdt nyitva hagyja ajdnlatkeént.

2b. Cserekor:

Mindaddig, amig vannak felforditott &llatlapkdk el6tted, mindenki elvehet 1 tetszése szerinti allatlapkat az ajénla-
todbél az éramutaté jardsaval megegyezd irdnyban, ha erre lehetésége van.

Aki el akar venni téled egy dllatlapkat, annak annyi leforditott dllatlapkat kell adnia neked a személyes készletébdl,
amennyi a kivdlasztott dllatfaj értéke.

Hal Szurikdta Alpaka Orangutdn Jegesmedve

Akinek nincs elég dllatlapkdja a személyes készletében, az nem vehet el téled semmit.
Akiigy kapott dllatlapkat, az elhelyezheti azt ey szabad helyre, a sajat vadasparkjanak megfeleld zonjéban.

Nem akadalyozhatod meg a cserét. A kapott dllatlapkdkat anélkiil, hogy megnéznéd, leforditva a személyes készletedbe
kell tenned.




2c. Egy masodik allat elhelyezése?

Ha még mindig van felforditva dllatlapka eltted a cserekr utn, akkor most kivalaszthatsz még 1-et koziiliik, és
beteheted a vadasparkod egy szabad helyére a megfeleld z6ndba. Azonban ezittal meg kell fizetned az érdt, és a
bankba kell tenned a személyes készletedbdl az dllatfaj értékének megfeleld darabszam leforditott dllatlapkat.

2d. Tul sok lapkat forditottal fel?
Ha még mindig van felforditva dllatlapka eldtted, akkor ezeket meg kell forditanod, és leforditva be kell keverned 6ket
a bank éllatlapkai kozé.

Ezutdn a kovetkezd jatékos kovetkezik, aki kivélasztja a fennmaradd kockak egyikét, és végrehajtja a két akcid egyikét
(1. vagy 2.), és igy tovabh, amig az dsszes jatékos sorra keriil. Ezzel véget ér egy kor.

A kor vége:

Add &t az dramutatd jarasaval megegyezd irdnyban a soron kévetkezd jatékosnak a startjeldl6t és a jatékban léve
osszes kockat. A kovetkezd jatékos az Uj kort szintén kockadobdssal kezdi, a kor a fent leirtak szerint folytatddik.

A jaték vége

A jaték azonnal véget ér, amikor valaki beillesztette a tizenotodik megfeleld allatlapkét a vadasparkjanak utols szabad
helyére. Ez a jatékos a gydztes!

Tipp a kvetkezd jdtékra vald felkésziiléshez:
Ajaték befejezése utdn helyezzétek az dsszes allatlapkat a vadasparkok megfeleld helyeire, miel6tt visszahelyeznétek
dket a dobozba. Ez megkdnnyiti a készletek kivélogatasét a kovetkezd jaték elején.

Importdlja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi Gt 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu, www.piatnik.hu Megtaldl minket a:

Facebook.com/PiatnikBudapest

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatd! @ instagram.com/piatnikhungary/

Apro alkatré-szeket tartalmaz! Fulladdsveszély!
(Orizze meg ajétékszabalyt, mert a szabdlyban szerepld adatokra még sziiksége lehet.
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Ohromna vyjednavaci hra od Bernda Biirgela

Safari, kterd zeji prazdnotou? Ale ne na dlouho! Vezméte si kostky a jdeme na to! Diky atraktivnim nabidkdm
a chytrym vyméndm se k vdm mohou rychle nastéhovat ta sprdvnd zvitata. Ktery z hrd(ii je nejproziraveéjsi
azaplni své safari divokymi zvifaty nejrychleji?

90 Zeton( se zvifaty
(6:sad po 15 zvifatech: 1x ledni medvéd, 2x orangutan, 3x alpaka, 4x surikata a 5x ryby) 1 startovni znacka

6 kostek

6 hracich desek safari

Piatnik hra ¢&. 668463 : ‘
© 2022 Piatnik, Wien « Printed in Austria @ piatnik.com



Cilem je s pomoci dobré taktiky a s trochou $tésti co nejrychleji zcela zaplnit safari 15 spravnymi Zetony se zvifaty.

Priprava hry

Kazdy hra¢ si vezme 1 hraci desku safari a opatré vyjme z desky Zetony tak, aby vzniklo 15 prdzdnych
policek. o

V zdvislosti na poctu hracd si zvolte sprvny pocet sad se Zetony zvifat.
Pocet hracii

Sady (pocet zeton()
3 sady (45 Zeton()
4 sady (60 Zetoni)
5 sad (75 Zetond)
6 sad (90 Zeton(i)

Pripominka: sada Zetond se zvifaty obsahuje 1x ledniho medvéda, 2x orangutana, 3x alpaku, 4x surikatu a 5x ryby.

Vsechny piebytecné Zetony se zvifaty a hraci desky vratte zpatky do krabice.

Vsechny Zetony se zvifaty ve hie zamichejte otocené obrazkem dolii a rozlote je doprostied stolu tak, aby
na né viichni dobfe doséhli. Tyto Zetony tvoii spolecnou zdsobu. o

Vsichni si vezméte ze spolecné zasoby 10 libovolnych Zetondi se zviFaty, aniz byste se na né podivali, a poloZte je
obrdzkem dol( vedle vaSich hracich desek. Tyto Zetony se zvifaty tvofi vasi viastni zdsobu. o

Pripravte o jednu hraci kostku vice, ne7 je pocet hrac ve hie. Prebytecné kostky vratte zpatky do krabice.
Urcete hrace, ktery zacind. Tento hrd¢ obdrzi startovni znacku a kostky. o

B

0

Rozlozeni hry pro 3 hrdce




Vysvétleni pojmii a vybudovani safari
Kazdé safari je vybudované stejnym zplsobem a sklddé se z 5 pasem (hory, dzungle, ocedn, ledovce, savana).
V kazdém pdsmu je k dispozici rizny pocet mist pro zvifata. Ke kazdému druhu zvifete je piifazeno urcité pdsmo
a tento druh zvifete méize byt pouZit pouze v tomto pasmu. Kromé toho mé kazdy druh zvitete svou vlastni hodnotu:

f Pasmo Pocet mist | Druh zvifete Hodnota\
Ledovce 1 Ledni medvéd
DZungle Orangutan
Hory Alpaka
Savana Surikata
\_ Ocein Ryby

’—"

)

—_

Savana

DZungle

ﬂ
N—




Prabéh hry

Hraje se ve sméru hodinovych rucicek na nékolik kol. Kolo probiha ndsledujicim zptisobem:

Hrd¢, ktery mé startovni znacku, hdzi viemi kostkami. Nyni si vybere 1 kostku, kterou poloZi ped sebe. Hodnotu na
kostce nesmi zménit.

Poté musi hrac vykonat jeden ze dvou ndsledujicich dkond:
1. Pofizeni novych zvitat NEBO 2. Naplnéni safari

1. PORIZENi NOVYCH ZVIRAT:

Vzorec”: Pocet novych Zetonl = Pocet pasem s alesponi 1 volnym mistem

Ze spolecné zasoby si vezméte tolik Zetond se zvifaty, kolik jich odpovida poctu pasem ve vasem safari, ve kterych je
jesté alespon jedno volné misto. Maximélni pocet je tedy 5. Zetony se zvifaty poloZte obrazkem dold do vasi viastni
zdsoby, aniz byste se na né podivali.

DiileZité: hozené Cislo na zvolené kostce neni pro tento tkon diileZité!

Pozndmka: pokud dojde timto tkonem k vypotiebovani Zetond ze spolecné zdsoby, musi ihned vSichni hréci dopInit do
spolecné zasoby polovinu svych Zeton( se zvifaty (zaokrouhleno dold) ze své vlastni zasoby!
Priklad: pokud méte 7 vlastnich Zetond se zvifaty, musite 3 Zetony odevzdat do spolecné zdsoby.

Priklad: Eliska si vezme kostku s libovolnym Cislem a rozhodne se, Ze si poiidi novd zvifata. Dvé pdsma svého safari jiz zcela zaplnila (dzungle
a hory), a proto si miize vzit 3 nové Zetony se zvifaty ze spolecné zdsoby.




2. NAPLNENI SAFARI
Provedte poporadé ndsledujici ikony 2a.-2d.

2a. Otoceni vlastnich Zetonu se zvifaty:
Musite otocit presné tolik Zeton( se zvifaty ze své osobni zdsoby, kolik jich odpovida €islu na kostce.

Pozor: pokud nemdte dostatek zvifat ve své vlastni zasobé, musite zvolit 1. tikon a pofidit si nova zvifata!

Nyni si mlizete z otocenych Zeton( se zvifaty vybrat 1 libovolny Zeton a bezplatné jej umistit na volné misto
v pfisluSném pasmu vaseho safari. Zbyvajici otocené Zetony ponechte jako nabidku pro ostatni hrace.

Pozndmka: pokud jste otocili pouze 1Zeton se zvifetem a umistili jej do vaSeho safari, kroky 2b.-2d. pieskakujete.

N

Priklad: Lenka si vybere kostku s islem 4 a otoci Ctyfi Zetony se zvifaty ze své viastni zdsoby. Lenka umisti Zeton s alpakou do prislusného pdsma
ve svém safari. Ostatni tfi zvitata ponechd jako nabidku pro ostatni.

2b. Vyménné kolo:

Dokud méte pfed sebou Zetony se zvifaty otocené obrzkem nahoru, mohou si od vés vSichni ostatni hraci popoadé,
ve sméru hodinovych rucicek, vzit 1 libovolny zeton, pokud tak mohou ucinit.

Pokud si od vés chce nékdo vzit Zeton se zvifetem, musi vam dat tolik Zeton( se zvitaty ze své viastni zdsoby, kolik
odpovida hodnoteé vybraného druhu zvifete.

Ryby Surikata Alpaka Orangutan Ledni medvéd

Nema-li hra¢ ve své vlastni zasobé dostatek Zeton( se zvifaty, nesmi si od vds Zadny Zeton vzit. Takto ziskany Zeton
miize nyni hra¢ umistit na volné misto v pfislusném pasmu svého safari.

Vyméné nesmite branit. Zetony, které obdrZite, polozte obrazkem doli do vasi viastni zdsoby, aniz byste se na né
podivali.




2c. Umisténi druhého zvirete?

Pokud po vyménném kole mate jesté pred sebou otocené Zetony se zvifaty, miizete si nyni vybrat 1 dalsi libovolny
Zeton a umistit ho na volné misto v pislusném pdsmu vaseho safari. Tentokrét v3ak za néj musite zaplatit a umistit
zvasi vlastni zdsoby do spolecné zdsoby takovy pocet Zetond se zvitaty, ktery odpovida hodnoté druhu zvifete.

2d. Je otoceno pfili§ mnoho zetonu?
Pokud mate prred sebou stdle jeSté otocené Zetony se zvifaty, musite je otocit na druhou stranu a zamichat do spolecné
zdsoby.

Poté je na fadé dalsi hrac, ktery si vybere jednu ze zbyvajicich kostek a provede jeden ze dvou tkondi (1. nebo 2.) a tak
dale, dokud se vSichni hraci nevystfidaji. Tim kolo koni.

Konec kola

Hrd¢ predd startovni znacku a viechny kostky, které se nachdzeji ve hire, dalSimu hrdci ve sméru hodinovych rucicek.
Tento hra¢ zacind nové kolo hodem kostkami tak, jak je popsano vyse.

Hra konci okamZité, jakmile néktery z hracl umisti patnacty Zeton se zvifetem na odpovidajici posledni volné misto ve
svém safari. Tento hraC vyhrava.

Tip na pripravu dalsi hry:
Jesté nez uklidite hru do krabice, umistéte po skonceni hry v3echny Zetony se zvifaty na pfisludnd mista ve svém safari.
To vdm usnadni vyhledani sprévnych sad na zacatku dalsi hry.

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hre
Wildtastic”, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna, Najdete nds na:

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz Facebook.com/PiatnikCZ

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let! Obsahuje malé Casti, @ Instagram.com/piatnikcz

které mohou byt vdechnuty. Nebezpeci uduseni.
Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena. Youtube.com/c/PiatnikSpiele
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Ohromna vyjednavacia hra od Bernda Biirgela

Safari, ktoré ziva prazdnotou? Ale nie na dlho! Vezmite si kocky a ideme na to! Vdaka atraktivnym ponukdm
a sikovnym vymendm sa k vdm méZu rychlo nastahovat tie sprdvne zvieratd. Ktory z hrdcov je najprezieravejsi
azaplni svoje safari divokymi zvieratami najrychlejsie?

90 Zetdnov so zvieratami
(6 stiprav po 15 zvieratdch: 1x ladovy medved, 2x orangutan, 3x alpaka, 4x surikata a 5x ryby) 1 Startovna znacka

6 kociek

6 hracich dosiek safari

Piatnik hra ¢. 668463
© 2022 Piatnik, Wien « Printed in Austria piatnik.com



Ciefom je s pomocou dobrej taktiky a s trochou Stastia ¢o najrychlejSie Gplne zaplnit safari 15 sprdvnymi Zetonmi so
zvieratami.

Priprava hry

Kazdy hrdc si vezme 1 hraciu dosku safari a opatrne vyberie z dosky Zetdny tak, aby vzniklo 15 prdzdnych
policok. o
V zdvislosti od poctu hracov si zvolte spravny poet stiprav so Zetonmi zvierat.

Pocet hracov Stpravy (pocet Zeténov)
2 3 stipravy (45 Zetonov)
3 4 stipravy (60 Zeténov)
4 5 stiprav (75 Zeténov)
5 6 stiprav (90 Zetonov)

Pripomienka: stiprava Zeténov so zvieratami obsahuje 1x ladového medveda, 2x orangutana, 3x alpaku, 4x surikatu a 5x ryby.

Vsetky prebytocné Zetony so zvieratami a hracie dosky vratte spét do krabice.

Vsetky Zetony so zvieratami v hre zamie3ajte otocené obrazkom dole a rozlo7te ich doprostred stola tak,
aby na ne vietci dobre dosiahli. Tieto Zetony tvoria spolocnii zdsobu. o

Vetci si vezmite zo spolocnej zdsoby 10 lubovolnych Zetonov so zvieratami bez toho, aby ste sa na ne pozreli,
a polozte ich obrézkom dole vedla vaich hracich dosiek. Tieto Zetdny so zvieratami tvoria vasu viastnu zdsobu. o

Pripravte o jednu hraciu kocku viac, nez je pocet hracov v hre. Prebytocné kocky vratte spat do krabice.
Urcite hrdca, ktory zacina. Tento hra dostane Startovu znacku a kocky. 0

B
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Rozlozenie hry pre 3 hrdcov.




Vysvetlenie pojmov a vybudovanie safari

Kazdé safari je vybudované rovnakym spdsobom a skladd sa z 5 pasiem (hory, dZungla, oceén, ladovce, savana).
V kazdom pasme je k dispozicii rozny pocet miest pre zvieratd. Ku kazdému druhu zvierata je priradené urité pasmo
a tento druh zvierata moze byt pouZity iba v tomto pasme. Okrem toho mé kazdy druh zvierata svoju vlastni hodnotu:

f Pasmo

Pocet miest

Druh zvierata

[adovce

[adovy medved

Hodnota\
5

Dzungla

Orangutan

Hory

Alpaka

Savana

Surikata

\_ Ocedn

Ryby

/"

)

a

DZungla

ﬂ
N—




Priebeh hry

Hrd sa v smere hodinovych ruciciek na niekolko kdl. Kolo prebieha nasledujicim spdsobom:

Hrdc, ktory md Startovd znacku, hddze vetkymi kockami. Teraz si vyberie 1 kocku, ktorti poloZi pred seba. Hodnotu na
kocke nesmie zmenit.

Potom musi hréc vykonat jeden z dvoch nasledujucich tkonov:
1. Ziskanie novych zvierat ALEBO 2. Naplnenie safari

1. ZISKANIE NOVYCH ZVIERAT:

Vzorec": Pocet novych Zeténov = Pocet pasiem s aspoii 1 volnym miestom

Zo spolocnej zasoby si vezmite tolko Zeténov so zvieratami, kolko ich zodpovedd poctu pasiem vo vasom safari,
v ktorych je eSte aspoii jedno volné miesto. Maximélny pocet je teda 5. Zetény so zvieratami poloZte obrazkom dole
do vasej viastnej zdsoby bez toho, aby ste sa na ne pozreli.

Délezité: hodené cislo na zvolenej kocke nie je pre tento ikon ddleZité!

Pozndmka: pokial dojde tymto tkonom k spotrebovaniu Zeténov zo spolocnej zdsoby, musia ihned'vSetci hraci doplnit
do spolocnej zasoby polovicu svojich Zetdnov so zvieratami (zaokrthlene dole) zo svojej vlastnej zasoby!
Priklad: ak mdte 7 vlastnych Zet6nov so zvieratami, musite 3 Zetony odovzdat do spolocnej zésoby.

Priklad: Eliska si vezme kocku s lubovolnym Cislom a rozhodne sa, Ze si zaobstard nové zvieratd. Dve pdsma svojho safari uz dplne zaplnila (dzungla
ahory), a preto si méZe vziat 3 nové Zetdny so zvieratami zo spolocnej zdsoby.




2. NAPLNENIE SAFARI
Vykonajte po poradi nasledujiice Gkony 2a.-2d.

2a. Otocenie vlastnych zeténov so zvieratami:
Musite otocit presne tolko Zeténov so zvieratami zo svojej osobnej zdsoby, kolko ich zodpovedd cislu na kocke.

Pozor: pokial nemate dostatok zvierat vo svojej vlastnej zasobe, musite zvolit 1. Gkon a zaobstarat si nové zvierata!

Teraz si moZete z otocenych Zetonov so zvieratami vybrat 1 lubovolhny Zeton a bezplatne ho umiestnit na volné
miesto v prisluSnom pdsme vasho safari. Zostavajlice otocené Zetdny ponechajte ako ponuku pre ostatnych hrécov.

Pozndmka: ak ste otocili iba 1 Zetdn so zvieratom a umiestnili ho do vasho safari, kroky 2b.-2d. preskakujete.

N

Priklad: Lenka si vyberie kocku s ¢islom 4 a otoci Styri Zetdny so zvieratami zo svojej viastnej zdsoby. Lenka umiestni Zetén s alpakou do prislusného
pdsma vo svojom safari. Ostatné tri zvieratd ponechd ako ponuku pre ostatnych.

2b. Vymenné kolo:

Kym méte pred sebou Zetdny so zvieratami otocené obrazkom nahor, mézu si od vés vSetci ostatni hréci poporiadku,
v smere hodinovych ruciciek, vziat 1 fubovolny Zetdn, pokial tak mozu urobit.

Pokial'si od vas chce niekto vziat Zeton so zvieratom, musi vdm dat tolko Zeténov so zvieratami zo svojej viastnej zdsoby,
kolko zodpovedd hodnote vybraného druhu zvierata.

Ryby Surikata Alpaka Orangutan Ladovy medved

Ak nemd hréc vo svojej vlastnej zsobe dostatok Zetonov so zvieratami, nesmie si od vas Ziadny Zeton vziat.
Takto ziskany Zeton moze teraz hra¢ umiestnit na volné miesto v prislusnom pasme svojho safari.

Vymene nesmiete branit. Zetdny, ktoré dostanete, polozte obrazkom dole do vasej viastnej zdsoby bez toho, aby ste sa
na ne pozreli.




2c. Umiestnenie druhého zvierata?

Pokial po vymennom kole méte eSte pred sebou otocené Zetony so zvieratami, moZete si teraz vybrat 1 dalsi
lubovolny 7eton a umiestnit ho na volné miesto v prislusnom pasme vasho safari. Tentokrét vSak zaf musite zaplatit
a umiestnit z vasej viastnej zdsoby do spolocnej zasoby taky pocet Zetonov so zvieratami, ktory zodpoveda hodnote
druhu zvierata.

2d. Je otocenych prilis vela Zetonov?
Pokial' mate pred sebou stdle este otoCené Zetony so zvieratami, musite ich otocit na druhd stranu a zamiesat do
spolocnej zasoby.

Potom je na rade dalsi hrdc, ktory si vyberie jednu zo zvySnyich kociek a vykond jeden z dvoch Gkonov (1. alebo 2.) a tak
dalej, kym sa vietci hraci nevystriedajd. Tym kolo koni.

Koniec kola

Hrd¢ odovzda Startovii znacku a vietky kocky, ktoré sa nachédzajui v hre dalSiemu hracovi v smere hodinovych
ruciciek. Tento hrd¢ zacina nové kolo hodom kockami tak, ako je popisané vy3sie.

Hra konci okamZite, akonahle niektory z hracov umiestni patnasty Zetdn so zvieratom na zodpovedajtice posledné volné
miesto vo svojom safari. Tento hrd¢ vyhréva.

Tip na pripravu dalSej hry:
ESte neZ upracete hru do krabice, umiestnite po skonceni hry vetky Zetony so zvieratami na prislusné miesta vo vaSom
safari. To vam ulah¢i vyhladanie sprévnych stiprav na zaciatku dal3ej hry.

V pripade dotazov alebo pripomienok k hre
Wildtastic”, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.0,, K Vypichu 1087, (Z-252 19 Rudnd, Néjdete nds na:

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz Facebook.com/ PiatnikCZ

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov! Obsahuje malé Casti, @ Instagram.com/ piatnik_sk

ktoré mdzu byt vdychnuté. Nebezpecie udusenia.
Uschovajte kontaktnd adresu. Zmena prevedenia vyhradend. Youtube.com/c/PiatnikSpiele
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Gra zoologiczna, ktorej autorem jest Bernd Biirgel

Opustoszate rezerwaty przyrody? Ale nie na dfugo! Chwyc kostke i do dzieta! Dzieki atrakcyjnym ofertom i
sprytnym wymianom mozesz blyskawicznie wprowadzic odpowiednie zwierzeta na wiasciwe miejsca. Komu
uda sie najszybciej zapetnic rezerwat okazami dzikiej przyrody?

Zawartosc pudetka

90 ptytek zwierzat
(6 zestaw6w po 15 zwierzat: 1x niedZwiedZ polary, 2x orangutan, 3x alpaka, 4x surykatka i 5x ryby) 1 zeton gracza startowego

6 kostek

6 plansz

Gra Piatnika nr 668463
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Dzieki dobrej taktyce i odrobinie szczescia jako pierwszy zapetni¢ swoja plansze odpowiednimi zwierzetami.

Przygotowanie gry

Kazdy z graczy bierze 1 planszg i ostroznie wyjmuije z niej okragte ptytki zwierzat tak, by zostawic 15 pustych
otwordw.
W zaleznosci od liczby uczestnikow gry w rozgrywce wykorzystuje sie nastepujaca liczbe zestawéw zwierzat.

liczha graczy liczba zestawow (liczba ptytek)
2 3 zestawy (45 ptytek)
3 4 zestawy (60 ptytek)
4 5 zestawow (75 ptytek)
5 6 zestawow (90 ptytek)

Dla przypomnienia: Jeden zestaw plytek sktada sie z 1x niedzwiedzia polarnego, 2x orangutandw, 3x alpak, 4x surykatek i 5x ryb

Pozostate plansze i ptytki odtdzcie do pudetka.

0Odwrdccie wszystkie uczestniczace w grze ptytki obrazkami do dotu, pomieszajcie i roztézcie na Srodku stotu tak,
by kazdy gracz miat do nich wygodny dostep. Bed one stanowity bank. o

Wezcie z banku po 10 losowo wybranych ptytek i nie ogladajac ich potéicie obok swoich plansz. Beda to wasze
prywatne magazyny.

Do gry bedziecie uzywac o jedna kostke wiecej niz liczba uczestnikéw rozgrywki. Pozostate kostki odtdzcie do pudetka.
Ustalcie, kto bedzie graczem startowym. Ta osoba bierze znacznik gracza startowego i kostki. 0

B
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Przygotowanie gry dla 3 0sdb




Objasnienie ukfadu planszy

Kazda plansza jest taka sama i sktada sie 5 stref (wyzyna, dzungla, ocean, |6d, sawanna). W kazdej strefie jest inna
liczba miejsc dla zwierzat. Kazdemu gatunkowi zwierzat przyporzadkowana jest odpowiednia strefa i tylko w niej
mozna dane zwierze umiescic. Kazdy gatunek zwierzat ma inng wartosc:

f Strefa Liczba miejsc Gatunek Wartoéc'\
Léd 1 NiedzwiedZ polamy

Dzungla Orangutan

Wyzyna Alpaka

Sawanna Surykatka
\_ Ocean Ryby

’—"

)

—_

Sawanna

a

Dzungla

&




Przebieg rozgrywki

Gracze wykonujg akcje w kolejnosci zegarowej. Gra sktada sie z wielu rund. Kazda runda przebiega w nastepujacy sposéb:

Jezeli masz zeton gracza startowego, rzu¢ wszystkimi kostkami. Wybierz 1 kostke i potdz ja przed sobg. Nie mozesz
zmieniac jej wyniku.

Musisz teraz wykonac jedng z dwdch nastepujacych akgji:
1. Zdobywanie nowych zwierzat LUB 2. Zapetnianie planszy

1. ZDOBYWANIE NOWYCH ZWIERZAT:

,Formufa”: Liczba nowych ptytek = Liczba stref z co najmniej jednym wolnym miejscem

We7 z banku tyle ptytek, ile jest na twojej planszy stref z co najmniej jednym wolnym miejscem. Maksymalnie
mozesz zatem wzig¢ 5 ptytek. Potdz ptytki w swoim magazynie obrazkami do dotu.

Uwaga: Przy wykonywaniu tej akgji liczba wyrzuconych oczek nie ma znaczenia!
Uwaga: Jezeli w trakcie tej akgji w banku skoricza sie ptytki, wszyscy gracze natychmiast oddaja do banku pofowe

(zaokraglona w dof) ptytek ze swoich magazynéw!
Przyktad: Jezeli masz 7 ptytek, musisz oddac do banku 3.

Przyktad: Ula wzieta kostke z dowolng liczbg oczek i zdecydowata sie na zdobywanie nowych zwierzqt. Dwie strefy (dzungle i wyzyne) ma juz
zapefnione, moze wiec wzigc z banku 3 plytki zwierzqt.




2. ZAPELNIANIE PLANSZY
Wykonaj po kolei nastepujace kroki.

2a. Odkrywanie ptytek:
Musisz odkry¢ dokfadnie tyle ptytek ze swojego magazynu, ile oczek pokazuje wybrana kostka.

Uwaga: Jezeli w swoim magazynie nie masz wystarczajacej liczby ptytek, musisz wybrac akeje 1i zdobyc¢ nowe
zwierzeta!

Z odkrytych ptytek mozesz wybrac jedng dowolna i bezptatnie umiescic ja w pustym otworze swojej planszy.
Pozostate odkryte ptytki s3 oferta dla innych graczy.

Uwaga: Jezeli odkrytes tylko jedna ptytke i umiescites j na swojej planszy, pomijasz kroki b-d.

N

Przyktad: Luiza wybiera kostke z 4 oczkami i odkrywa 4 plytki ze swojego magazynu. Wkifada ptytke z alpakq do otworu w odpowiedniej strefie
swojej planszy. Pozostate 3 plytki zostawia odkryte jako oferte.

2b. Runda wymiany:

Jak dtugo lez przed tobg odkryte ptytki, kazdy z pozostatych graczy w kolejnosci zegarowej moze wziac jedng
dowolna ptytke, o ile jest w stanie za nig zaptacic.

Jezeli gracz chee to zrobic, musi dac ci tyle ptytek (obrazkami do dotu) ze swojego magazynu, ile wynosi wartos¢
wybranego gatunku zwierzat.

Ryby Surykatka Alpaka Orangutan Niedzwied? polarny

Jezeli nie ma w swoim magazynie wystarczajacej liczby ptytek, nie moze wzia¢ od ciebie ptytki.
Wzieta od ciebie ptytke gracz umieszcza w odpowiedniej strefie na swojej planszy.

Nie mozesz odméwic wymiany ani odwracac ptytek obrazkami do dotu, by uniemozliwi¢ wymiane.




2c. Umieszczenie drugiej ptytki

Jesli po zakoriczeniu rundy wymiany lezg jeszcze przed toba odkryte ptytki, mozesz jedna z nich umiesci¢ w odpo-
wiedniej strefie swojej planszy. Ale tym razem musisz za to zaptaci¢, czyli oddac ze swojego magazynu do banku tyle
ptytek, ile wynosi wartos¢ umieszczanego na planszy zwierzecia.

2d. Zostaly odkryte plytki?
Jezeli nadal masz odkryte ptytki, musisz odwrdcic je obrazkami do dotu i oddac do banku, mieszajac je z innymi
lezacymi tam ptytkami.

Teraz do gry przystepuje nastepny gracz. Bierze jedna z pozostatych kostek i wykonuje jedng z dwdch akgji itd. az zrobig
to wszyscy gracze. Wtedy runda koriczy sie.

Zakonczenie rundy

Zeton gracza startowego i kostki przejmuje nastepny gracz w kolejnosci zegarowej. Rzuca wszystkimi kostkami i
wykonuje opisane wyzej czynnosci.

Zakonczenie gry

Gra koriczy sie natychmiast, gdy jeden z graczy zapetni wszystkie otwory w swojej planszy odpowiednimi zwierzetami.
Gracz ten zostaje zwyciezca.

Wskazowki do przygotowania nastepnej gry:
Po zakoriczeniu gry zapetnij otwory we wszystkich planszach odpowiednimi ptytkami i dopiero wtedy w6z je do
pudetka. Utatwi to przygotowanie nastepnej rozgrywki.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy
0 kontakt: Kluwi s.c., 05-520 Konstancin-Jeziorna,
ul. Warszawska 21A, www.piatnik.pl

Facebook.com/PiatnikPolska

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Instagram.com/PiatnikPolska

Niebezpieczeristwo uduszenia z powodu matych elementéw.
Prosze zachowac adres.
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